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A M Lukman Hakim, Aplikasi Pemetaan Ruangan Berbasis Web VR Image 360 
pada gedung FILKOM. 
Pembimbing: Herman Tolle, Dr. Eng., S.T, M.T 
FILKOM adalah tempat besar dengan banyak bangunan yang dapat 
menyulitkan para pengunjung bahkan mahasiswa baru saat hendak menemukan 
lokasi ataupun ruangan yang ingin mereka datangi. Berdasarkan latar belakang ini 
maka dikembangkanlah situs web berbasis VR ini guna membantu pengunjung dan 
para mahasiswa baru untuk menavigasi melalui FILKOM, mencari ke tujuannya 
serta menunjukkan lokasinya. Dengan memanfaatkan VR image 360 derajat 
diharapkan pengguna dapat memiliki pengalaman untuk dapat berkunjung secara 
virtual seperti berkunjung secara nyata dan langsung melihat dan menemukan 
Gedung ataupun ruangan yang mereka butuhkan. VR Teknologi Virtual Reality (VR) 
telah menjadi sangat canggih sehingga pengguna dapat menampilkan VR melalui 
situs web yang biasa tanpa menggunakan alat pengembangan yang kompleks.  
 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan aplikasi VR informasi 
ruangan FILKOM UB, merancang rancangan dan implementasi aplikasi VR 
informasi ruangan FILKOM UB menggunakan image 360 dengan metode waterfall 
serta melakukan pengujian aplikasi VR informasi ruangan FILKOM UB. 
 Hasil penelitian menunjukkan pada analisis kebutuhan, aplikasi pemetaan 
ruangan berbasis web VR image 360 pada gedung FILKOM telah menghasilkan 2 
(dua) kebutuhan fungsional dan 1 (satu) kebutuhan non-fungsional pada aplikasi 
atau sistem; untuk perancangan aplikasi dilakukan dengan membuat use case dan 
use case scenario. Lalu dibuat activity diagram berdasarkan use case scenario yang 
telah dibuat. Pada tahap perancangan aplikasi VR dibuat VR design context, dan 
storyboard VR untuk memberi konteks dari cara penggunaan aplikasi VR dan 
pengguna aplikasi. Pada hasil pengujian menggunakan black box testing hasil yang 
diperoleh sudah valid, Adapun pengujian menggunakan metode System Usability 
Scale (SUS) pada 10 responden diperoleh nilai usabilitas 78 atau termasuk dalam 
kategori Acceptable. 






A M LUKMAN HAKIM, VR Image 360 Web-Based Mapping Application In FILKOM 
Buildings. 
Supervisors: Herman Tolle, Dr. Eng., S.T, M.T 
FILKOM is a large place with many buildings that can make it difficult for 
visitors and even new students to find the location of the room they want to visit. 
Based on this background, this VR-based website was developed to help visitors 
and new students to navigate through FILKOM, find its destination and show its 
location. By utilizing 360-degree VR images, it is hoped that users can have the 
experience of being able to visit virtually like visiting in real life and immediately 
see and find the building or room they need. Virtual Reality (VR) technology has 
become so advanced that users can display VR through ordinary websites without 
using complex development tools. 
This study aims to analyze the needs of the FILKOM UB room information 
VR application, the design and implementation of the FILKOM UB room 
information VR application using image 360 with the waterfall method and test 
the FILKOM UB room information VR application. 
The results showed that in the analysis needs, the VR image 360 web-based 
room mapping application in the FILKOM building has resulted in 2 (two) 
functional requirements and 1 (one) non-functional requirement for the 
application or system; for application design is done by making use cases and use 
case scenarios. Then an activity diagram is made based on the use case scenario 
that has been created. At the VR application design stage, a VR design context and 
VR storyboard are created to provide context for how to use VR applications and 
application users. In the test results using black box testing, the results obtained 
are valid, while testing using the System Usability Scale (SUS) method on 10 
respondents obtained a usability value of 78 or included in the Acceptable 
category. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang  
Universitas Brawijaya atau biasa disingkat dengan UB adalah sebuah 
perguruan tinggi negeri yang terdapat di Kota Malang. Saat ini UB memiliki lebih 
dari 500.000 mahasiswa yang sedang menempuh pendidikan pada Program vokasi 
D3 dan D4, Program Strata satu S-1, Program Magister S-2, dan Program Doktor S-
3. UB memiliki 16 Fakultas dan 175 Program Studi. Fakultas Ilmu Komputer 
(FILKOM) merupakan salah satu fakultas favorit di Universitas Brawijaya yang 
memiliki peminat yang sangat banyak. Didirikan pada tahun 2011, sebelumnya, 
FILKOM adalah Program Studi Teknologi Informasi dan Ilmu Komputer. Pada tahun 
2016, Program Studi ini berubah status menjadi Fakultas.  
Filkom bertujuan untuk memenuhi kebutuhan sumber daya manusia 
dalam bidang teknologi informasi. Saat ini Filkom memiliki 2 Jurusan, yakni Jurusan 
Teknik Informatika dan Jurusan Sistem Informatika, masing-masing Jurusan 
memiliki 3 program studi. Jurusan Teknik Informatika terdiri dari: Program Studi 
Magister S-2 Ilmu Komputer; Program Studi S-1 Teknik Informatika; dan Program 
Studi S-1 Teknik Komputer. Adapun Jurusan Sistem Informatika, terdiri dari: 
Program Studi S-1 Sistem Informasi;  Program Studi S-1 Teknologi Informasi; dan  
Program Studi S-1 Pendidikan Teknologi Informasi. 
Salah satu Program Studi pada Jurusan Teknik Informatika yang saat ini 
sangat populer adalah Teknik Informatika. Secara umum, informatika adalah suatu 
ilmu yang mempelajari tentang transformasi data bearing berdasarkan mesin 
komputasi. Termasuk dalam bidang ini adalah: sistem informasi, ilmu komputer, 
ilmu informasi, sistem komputer dan aplikasi pengembangan informatika. 
Dengan adanya mahasiswa baru atau orang yang hanya ingin mengunjungi 
gedung, bisa memusingkan untuk mencari ruangan yang ingin dicari. Menavigasi 
melalui gedung untuk mencari kelas, atau ruangan dosen dan sebagainya tidak 
mudah jika tidak diketahui ke mana ingin dituju. Dengan adanya suatu aplikasi 
yang bisa membantu mahasiswa maupun orang luar untuk menavigasi pengguna 
untuk menemukan ruangan yang ingin dicari bisa memudahkan pengguna untuk 
mencari ruangan yang ingin dicari.  
Virtual Reality (VR) berasal dari kata virtual dan reality. Arti dari kata 
‘virtual’ yaitu dekat, dan ‘reality’ berarti apa yang kita alami sebagai manusia. Tapi 
secara umum definisi dari virtual reality yaitu istilah yang digunakan untuk 
menggambarkan lingkungan tiga dimensi yang dihasilkan oleh komputer yang 
dapat dieksplorasi dan berinteraksi dengan seseorang. Dengan VR, bisa juga 
diimplementasikan sebuah teknologi baru menggunakan gambar VR image 360 
(mengelilingi user). VR umumnya digambarkan sebagai lingkungan atau realitas 
yang dihasilkan oleh komputer yang dirancang untuk mensimulasikan kehadiran 
fisik seseorang di lingkungan yang imersif dan meyakinkan. Dengan cara tersebut 
bisa dibuat sebuah aplikasi berbasis web dimana aplikasi dapat menampilkan 




Dalam mengembangkan aplikasi tersebut diperlukan sebuah metode yang 
dapat mudah dirancang setelah kebutuhan sudah ditentukan, metode yang akan 
digunakan yaitu metode waterfall. Metode waterfall merupakan semacam 
metode pengembangan perangkat lunak yang mudah dimana pada setiap tahap 
sudah ditentukan apa yang harus diselesaikan, setelah suatu tahap selesai akan 
lanjut ke tahap berikutnya, seperti sebuah air terjun. Metode waterfall lebih cocok 
dalam pengembangan aplikasi setelah kebutuhan yang diperlukan untuk 
membuat aplikasi tersebut sudah teridentifikasi. 
Dengan teknologi VR dapat dikembangkan aplikasi pemetaan ruangan berbasis 
web VR image 360 yang dapat memudahkan pengguna untuk mencari ruangan 
yang ditujukan. Diharapkan dengan aplikasi ini, pengguna bisa berinteraksi dengan 
aplikasi dengan mudah dan nyaman. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan masalah 
pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana analisis kebutuhan aplikasi VR informasi ruangan FILKOM UB? 
2. Bagaimana rancangan dan implementasi aplikasi VR informasi ruangan 
FILKOM UB menggunakan image 360 dengan metode waterfall? 
3. Bagaimana hasil pengujian dari aplikasi VR informasi ruangan FILKOM UB? 
1.3 Tujuan 
Tujuan dari perancangan aplikasi Virtual Reality Ruangan FILKOM UB ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Mendapatkan hasil dari analisis kebutuhan aplikasi VR informasi ruangan 
FILKOM UB. 
2. Merancang dan mengimplementasikan aplikasi VR informasi ruangan FILKOM 
UB menggunakan image 360 dengan metode waterfall 
3. Mengetahui hasil pengujian dari aplikasi VR informasi ruangan FILKOM UB.  
1.4 Manfaat 
Manfaat yang diharapkan didapatkan dalam perancangan aplikasi ini adalah: 
1. Pengguna, dalam hal ini pengunjung dan mahasiswa, dapat dengan mudah 
mencari ruangan yang ingin dituju. 
2. Pengguna dapat melihat bagian dalam dari ruangan yang ingin dicari dalam 
bentuk VR Image 360 dari semua sudut pandang. 
3. Membantu mengembangkan virtual reality berbasis web. 
1.5 Batasan Masalah 




1. Karena batasan waktu, sistem hanya bisa menampilkan beberapa gedung dan 
ruangan pada penelitian ini ruangan FILKOM UB, yang meliputi Gedung B, 
Gedung G, Gedung F 
2. Aplikasi dijalankan pada web browser dan dirancang menggunakan A-Frame. 
1.6 Sistematika Penulisan 
Sistematika penulisan dalam penyusunan skripsi ini dibagi dalam beberapa 
bab dengan rincian sebagai berikut: 
BAB 1. PENDAHULUAN 
 Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, manfaat, tujuan, dan batasan-
batasan masalah dalam perancangan aplikasi ini yang berjudul “Aplikasi Pemetaan 
Ruangan Berbasis Web VR Image 360 Pada Gedung FILKOM”  
BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA 
 Bab ini berisi tinjauan pustaka mengenai penellitian yang berhubungan 
dengan aplikasi yang sedang ditulis, bisa terkait dengan penelitian yang 
sebelumnya, dan juga teori-teori yang terkait dengan aplikasi yang ditulis. 
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN 
 Bab ini menjeleaskan tentang metode dan langkah yang akan digunakan 
dalam perancangan aplikasi web VR image 360  yang terdiri dari analisis 
kebutuhan, perancangan dan aplikasi, pengujian, dan diakhiri dengan penutup.  
BAB 4. ANALISIS KEBUTUHAN & PERANCANGAN 
 Bab ini menguraikan analisis kebutuhan sistem. Analisis kebutuhan sistem 
yang dihasilkan meliputi gambaran umum sistem, storyboard, user design context,  
identifikasi aktor, kebutuhan fungsional dan non fungsional, spesifikasi 
kebutuhan, use case diagram, use case scenario, dan analisis kebutuhan yang 
difokuskan untuk aplikasi web VR image 360. 
BAB 5. IMPLEMENTASI  
 Bab implementasi menjelaskan tentang hasil implementasi atau perealisasian 
yang dilakukan berdasarkan sistem yang telah dibuat. 
BAB 6. PENGUJIAN 
 Bab ini menjelaskan tentang pengujian implementasi yang telah dibuat. 
Pengujian dilakukan dengan menggunakan black box testing & usability testing. 
Hasil dari pengujian nantinya akan dianalisis untuk mengetahui apakah sistem 
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan. 
BAB 7. PENUTUP 
 Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan yang dihasilkan dari hasil pengujian 




BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
 Bab 2 ini berisi kajian pustaka yang menjelaskan penelitian-penelitian 
terdahulu dan berhubungan dengan topik penelitian ini. Bab ini juga menguraikan 
landasan kepustakaan yang membahas teori, konsep, model, dan metode yang 
berkaitan dengan topik penelitian. 
2.1 Kajian Pustaka  
Terdapat beberapa kajian pustaka yang bersumber dari penelitian yang sudah 
ada sebelumnya dan dijadikan acuan dalam penelitian ini. Penelitian pertama yang 
menjadi kajian pustaka membahas tentang perancangan konten (aplikasi) 
menggunakan web VR oleh Nguyen, Hite, & Dang (2018). Dalam penelitian ini 
diuraikan tentang dari perspektif yang belajar (mahasiswa) dicari apakah mereka 
bisa membangun aplikasi dalam waktu yang sudah ditentukan dan mencari 
framework yang layak digunakan sebagai metode pengajaran, dan A-frame dirujuk 
sebagai salah satu framework untuk web VR yang bisa dipakai sebagai framework 
pengajaran. 
Penelitian lain yang selanjutnya menjadi acuan adalah penelitian media 
informasi untuk pengenalan lingkungan gedung kampus. Solusi yang ditawarkan 
adalah dengan membuat aplikasi virtual reality pengenalan kampus dengan 
memodelkan gedung kampus dalam object 3D. Dalam hasil penelitiannya aplikasi 
virtual reality menggunakan sensor gyrpscope sehingga pengguna merasakan 
pengalaman lebih immersive dibandingkan dengan penggunaan kontrol joystick 
(Thuan et al., 2019). 
Adapun penelitian terakhir yang dijadikan acuan adalah penelitian tentang 
pengembangan aplikasi smartphone yang dapat memberikan informasi dari objek 
wisata yang ada di Kota Tumohon teknologi virtual reality. Untuk menampilkan 
objek wisata digunakan gambar panoramic 3600 dengan susut pandang luas (360 
derajat). Hasil penelitian menunjukkan bahwa tampilan 3600 pada aplikasi yang 
dirancang memberikan keleluasaan kepada pengguna untuk melihat segala sisi 
dengan tak terbatas (Putra, Wahyudi, & Tumilaar, 2018). 
Tabel 2.1 Rujukan Penelitian Sebelumnya 
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2.2 Virtual Reality (VR) 
Virtual Reality (VR) adalah penggunaan teknologi komputer untuk 
menciptakan sebuah lingkungan yang disimulasikan. VR merupakan sebuah 
teknologi yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan di 




seperti berada di dalam lingkungan tersebut (Edson, et al, 2016; Sahulata, et. al, 
2016; Osman, et al. 2009). Tidak seperti UI tradisional, VR menempatkan 
pengguna di dalam pengalaman yang virtual. Dari pada melihat layar di depan 
mereka, pengguna tenggelam dan dapat berinteraksi dengan dunia 3D. Dengan 
mensimulasikan sebanyak mungkin indera, seperti penglihatan, pendengaran, 
sentuhan, bahkan penciuman, komputer diubah menjadi penjaga gerbang ke 
dunia buatan ini. Satu-satunya batasan pengalaman VR yang nyaris nyata adalah 
ketersediaan konten dan daya komputasi yang murah.  
Virtual Reality dan Augmented Reality (AR) menghasilkan dua hal yang sangat 
berbeda dalam dua cara yang sangat berbeda, walaupun desain mereka serupa 
dan sama. VR menggantikan kenyataan, membawa pengguna ke tempat lain 
sementara AR menambah kenyataan, memproyeksikan informasi di atas apa yang 
sudah pengguna lihat. 
Saat ini penggunaan teknologi VR telah mencapai tingkat yang memungkinkan 
untuk diaplikasikan pada kehidupan nyata seperti kedokteran, pendidikan, dan 
warisan budaya. Virtual Reality adalah teknologi yang menjanjikan yang dapat 




Gambar 2.1 Contoh VR Bangunan 
2.3 Web 
Web atau website merupakan sebuah lokasi pusat yang terdiri dari 
sekumpulan halaman web yang dapat diakses engan mengunjungi situs halaman 
beranda menggunakan browser.  Halaman web adalah apa yang Anda lihat di layar 
saat Anda mengetik alamat web, mengklik tautan, atau menaruh kueri ke dalam 
search engine. Halaman web dapat berisi semua jenis informasi, dan dapat 





A-Frame adalah sebuah open source web framework untuk membangun 
pengalaman realitas virtual (VR). A-Frame merupakan kerangka kerja sistem 
komponen entitas untuk Three.js di mana pengembang dapat membuat adegan 
3D dan WebVR menggunakan HTML. HTML menyediakan alat penulisan yang 
akrab bagi pengembang dan perancang web sambil menggabungkan pola 
pengembangan game populer yang digunakan oleh engine seperti Unity. 
 
 
Gambar 2.2 Contoh Aplikasi VR A-Frame 
2.5 HTML 
HTML yaitu singkatan dari "Hypertext Markup Language".  HTML merupakan 
bahasa yang dipakai untuk membangun halaman web. "Hypertext" mengacu pada 
hyperlink yang mungkin berisi halaman HTML. "Bahasa markup" mengacu pada 
cara tag digunakan untuk menentukan tata letak halaman dan elemen di dalam 
halaman. 
Web telah mengalami banyak perubahan selama beberapa dekade terakhir, 
tetapi HTML selalu menjadi bahasa dasar yang digunakan untuk mengembangkan 
halaman web. Menariknya, sementara situs web menjadi lebih maju dan 
interaktif, HTML sebenarnya menjadi lebih sederhana. Jika Anda membandingkan 
sumber halaman HTML5 dengan halaman serupa yang ditulis dalam HTML 4.01 
atau XHTML 1.0, halaman HTML5 mungkin akan mengandung lebih sedikit kode. 
Ini karena HTML modern bergantung pada CSS atau JavaScript untuk memformat 




HTML adalah file teks yang berisi sintaksis tertentu, konvensi file dan 
penamaan yang menunjukkan komputer dan server web bahwa itu dalam HTML 
dan harus dibaca seperti itu. Dengan menerapkan konvensi HTML ini ke file teks 
di hampir semua editor teks, pengguna dapat menulis dan mendesain halaman 
web dasar, dan kemudian mengunggahnya ke internet. 
Persyaratan penting lainnya untuk membuat file HTML adalah menyimpannya 
dengan ekstensi file .html. Sedangkan deklarasi doctype memberi sinyal HTML ke 
komputer dari bagian dalam file, ekstensi file memberi sinyal HTML ke komputer 
dari luar file. Dengan memiliki keduanya, komputer dapat mengetahui bahwa ini 
adalah file HTML apakah itu membaca file atau tidak. Ini menjadi sangat penting 
ketika mengunggah file ke web, karena server web perlu tahu apa yang harus 
dilakukan dengan file sebelum dapat mengirimnya ke komputer klien agar konten 
dalamnya dapat dibaca (TheServerSide.com, 2019). 
2.6 JavaScript 
JavaScript adalah sebuah bahasa pemograman yang dapat melakukan atau 
mengimplementasikan hal-hal kompleks pada halaman web seperti menampilkan 
pembaruan konten yang tepat waktu, peta interaktif, grafik 2D / 3D animasi, video 
bergulir dan sebagainya. Javascript berguna untuk membuat konten yang 
diperbarui secara dinamis, mengontrol multimedia, menghidupkan gambar, dan 
hampir semua yang lainnya. 
2.7 SDLC dan Metode Waterfall  
System Development Life Cycle (SDLC) merupakan proses sistematis untuk 
membangun perangkat lunak yang menjamin kualitas dan validitas dari perangkat 
lunak yang dibangun. Proses SDLC bertujuan untuk menghasilkan perangkat lunak 
berkualitas tinggi yang memenuhi harapan pelanggan. Pengembangan sistem 
harus lengkap dalam kerangka waktu dan biaya yang telah ditentukan 
sebelumnya. SDLC terdiri dari rencana terperinci yang menjelaskan cara 
merencanakan, membangun, dan memelihara perangkat lunak tertentu. Setiap 
fase siklus hidup SDLC memiliki prosesnya sendiri dan hasil yang dimasukkan ke 
fase berikutnya (guru99.com, 2020).  
Ada berbagai model SDLC yang sudah ditentukan dan dirancang yang diikuti 
selama proses pengembangan perangkat lunak. Model-model ini juga disebut 
sebagai “Software Development Process Models". Setiap model proses mengikuti 
serangkaian langkah-langkah unik untuk jenisnya untuk memastikan keberhasilan 
dalam proses pengembangan perangkat lunak. (tutorialspoint.com. 2013). 
Ada beberapa metode SDLC yang populer dalam industri pengembangan 
perangkat lunak, diantaranya yaitu: 
- Metode Waterfall 
- Metode Rapid 




- Metode Prototyping 
- Metode Spiral 
- Metode Big bang 
Metode Waterfall adalah model proses pertama yang diperkenalkan. Ini juga 
disebut sebagai model siklus hidup sekuensial linier. Sangat mudah dipahami dan 
digunakan. Dalam model air terjun, setiap fase harus diselesaikan sepenuhnya 
sebelum fase berikutnya dapat dimulai. Model pengembangan perangkat lunak 
jenis ini pada dasarnya digunakan untuk proyek yang kecil dan tidak ada 
persyaratan yang tidak pasti. 
Pada akhir setiap fase, tinjauan dilakukan untuk menentukan apakah proyek 
berada di jalur yang benar dan apakah akan melanjutkan atau membuang proyek 
(tryqa.com, 2019). 
2.8 Image 360o 
Image 360 merupakan tampilan dari sebuah gambar dalam 360 derajat di 
mana pengunjung atau siapa pun yang mencoba mengaksesnya dapat dengan 
mudah dilibatkan dan memiliki pengalaman unik dengan foto yang ditampilkan. 
Bayangkan perbedaan antara memotret pantai menggunakan kamera normal 
dibandingkan dengan memotret pantai yang sama dengan kamera 360 derajat. 
Kamera normal terbatas untuk menangkap ruang tempat Anda mengarahkan 
jendela bidik, sekitar 90° atau lebih. Kamera 360 akan menangkap seluruh 
pemandangan, memungkinkan Anda untuk melihat ke langit, di belakang di bukit 
pasir dan maju menuju lautan, semuanya dalam satu gambar tanpa batas. Contoh 
foto 360 ada pada Gambar 3.1. (Digital-Photography-School.com, 2019). 
 
 






2.9 Pengujian Perangkat Lunak 
 Pengujian perangkat lunak adalah teknik yang paling sering digunakan untuk 
menguji proses verifikasi dan validasi kualitas perangkat lunak. Pengujian 
merupakan aktivitas penting dari siklus hidup perancangan perangkat lunak. 
Pengujian perlu dilakukan guna mencari ketidaksempurnaan dari sistem atau bug 
pada sistem dan mengoreksinya sebelum sistem siap untuk digunakan. Pada 
penelitian ini digunakan 2 jenis pengujian yaitu black box testing dan usability 
testing 
2.9.1 Black Box Testing 
Black Box testing disebut juga pengujian fungsional, merupakan suatu teknik 
pengujian fungsional yang merancang kasus uji berdasarkan informasi dari 
spesifikasi. Dengan Black Box testing, penguji perangkat lunak tidak boleh (atau 
tidak) memiliki akses ke kode sumber internal itu sendiri. Black Box Testing tidak 
berkaitan dengan mekanisme internal suatu sistem; ini hanya fokus pada output 
yang dihasilkan sebagai respons terhadap input dan kondisi eksekusi yang dipilih. 
Penguji perangkat lunak hanya mengetahui bahwa informasi dapat dimasukkan ke 
dalam Black Box, dan Black Box akan mengirimkan sesuatu kembali. Hal ini dapat 
dilakukan murni berdasarkan pengetahuan spesifikasi kebutuhan; penguji tahu 
apa yang diharapkan dari Black Box. Pengujian dilakukan dengan mempelajari 
masukan yang diterima perangkat lunak dan hasil yang dikeluarkan oleh perangkat 
lunak (Sommerville, 2016). 
2.9.2 System Usability Scale (SUS) 
System Usability Scale (SUS) merupakan metode yang digunakan mengukur tes 
kegunaan (useability testing) atau kualitas suatu aplikasi atau sistem. Metode ini 
awalnya dibuat oleh John Brooke pada tahun 1996, dan memungkinkan untuk 
mengevaluasi berbagai macam produk dan layanan, termasuk perangkat keras, 
perangkat lunak, perangkat seluler, situs web, dan aplikasi 
Usability merupakan satu teknik yang dapat digunakan untuk mengetahui 
tingkat kualitas dari satu sistem atau aplikasi bagi pengguna untuk 
menggunakannya sebagai alat bantu positif dalam melakukan sesuatu (Bangor, et 
al. 2008; Gito, 2015).  Pembahasan tentang useability testing terdapat penelitian 
yang dilakukan oleh Bangor (2008) dan Gito (2015). Hasil dari kajian Bangor (2008) 
menunjukkan bahwa metode SUS sebagai salah satu metode kuantitatif 
merupakan satu metode tangguh yang memberikan hasil penilaian yang akurat 
menyangkut aplikasi atau sistem. Menurut Brooke (1996) dan Sauro (2011), 
metode SUS tidak memerlukan jumlah sampel yang besar sehingga tidak 
memerlukan waktu dan biaya yang besar. Hal ini didukung oleh Putjoatmotjo & 
Wijaya, 2016) yang dalam pengujian menggunakan SUS menggunakan 5 (lima) 
responden. Metode SUS biasanya terdiri dari 10 item pertanyaan dalam kuesioner 
dengan lima pilihan jawaban untuk responden; mulai dari Sangat Setuju hingga 
Sangat Tidak Setuju. Dalam penelitiannya Osman et al. (2017) untuk mendapatkan 




BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN  
Bab ini akan membahas mengenai langkah-langkah dan metode yang 
dilakukan pada penelitian ini. Langkah-langkah metode yang digunakan yaitu: jenis 
penelitian, metode penelitian, studi literatur, analisis kebutuhan, perancangan, 
pengambilan data, implementasi, dan pengujian. 
3.1 Jenis Penelitian 
 Penelitian ini bertipe implementatif perancangan. Dalam penelitian ini akan 
dirancang sebuah aplikasi Virtual Reality dengan menggunakan image 360 dengan 
metode waterfall untuk memudahkan pengunjung dan mahasiswa baru yang akan 
mencari ruangan pada FILKOM UB. Sistem nantinya akan diuji dengan 
menggunakan usability testing untuk mengukur nilai pengalaman yang dirasakan 
oleh pengguna. 
3.2 Metode Penelitian 
 Tahapan-tahapan yang mencakup dalam penelitian ini meliputi: studi 
literatur, analisis kebutuhan, perancangan, pengambilan data, implementasi, 
pengujian dan kesimpulan dan saran. Pada proses pengembangan yang mencakup 
tahap analisis kebutuhan, perancangan, pengambilan data, implementasi, dan 
pengujian akan dilakukan berulang-ulang sampai setelah hasil analisis pengujian 
aplikasi dirasa sudah cukup baik. Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam 




Gambar 3.1 Alur Diagram Perancangan Sistem Aplikasi Pemetaan Gedung 





3.3 Studi Literatur 
Pada tahapan ini, dilakukan studi literatur terhadap penelitian-penelitian yang 
telah dilakukan sebelumnya mengenai pemanfaatan teknologi virtual reality pada 
bidang edukasi serta objek wisata. Hasil dari metode penelitian-penelitian 
terdahulu ini juga dibandingkan dan digunakan sebagai referensi pada penelitian 
ini. 
3.4 Analisis Kebutuhan  
 Analisis kebutuhan adalah suatu cara untuk menguraikan apa saja yang 
dibutuhkan untuk mengimplementasi aplikasi yang akan dikembangkan. Untuk 
mengetahui apa saja yang dibutuhkan, maka dilakukan identifikasi pemangku 
kebutuhan terlebih dahulu lalu menentukan kebutuhan sistem berdasarkan 
kebutuhan yang diperlukan oleh setiap pemangku kebutuhan. 
 Pada tahap analisis kebutuhan ini akan dihasilkan hasil analisis identifikasi 
aktor, kebutuhan fungsional dan non fungsional, spesifikasi kebutuhan, use case 
scenario, dan use case diagram. 
3.5 Perancangan Aplikasi 
Pada tahap ini akan dirancang perancangan sistem berdasarkan hasil analisis 
kebutuhan. Hasil analisis kebutuhan diterjemahkan ke dalam bentuk UML. 
Perancangan sistem akan menghasilkan sequence diagram dan class diagram.  
Analisis dari penelitian ini yaitu kebutuhan fungsional dan non-fungsional. 
Fungsional digambarkan dalam use case scenario dan use case diagram. Dan non-
fungsional yang dicari yaitu  
Dalam perancangan ini diharapkan aplikasi mengikuti langkah-langkah dari 
gambaran umum yang dari sebagai berikut: 
1. User membuka aplikasi pencari ruangan 
2. User menginputkan ruangan yang mau ditujukan 
3. Sistem menampilkan tampilan dari ruangan dengan Virtual Reality dalam 
bentuk image 360 
3.6 Pengambilan Data 
Perancangan sistem aplikasi pemetaan gedung berbasis web VR Image 360 
dimulai dengan proses pengumpulan foto dari gedung-gedung pada FILKOM yang 
akan nantinya akan menjadi objek pemetaan. Pemrotretan objek dilakukan 
dengan menggunakan kamera HP. Proses pemotretan tersebut dilakukan 
sebanyak delapan kali. Adapun gedung yang dipotret adalah: Gedung A, Gedung 
B, Gedung F, Gedung G, dan Area FILKOM. Hasil foto-foto selanjutnya diproses 
dengan menggunakan Google Street View, yang dapat didownload secara gratis. 
Google street view digunakan untuk memproses foto menjadi image 360. Hasil 




melakukan pengodingan foto sebagai bagian dari proses didalam perancangan 
aplikasi pemetaan tersebut. Gambar 360 selanjutnya diunggah ke dalam 
rancangan sistem yang sudah ada, kemudian diimplementasikan sistem tersebut 
agar gambar 360 yang diambil sebelumnya bisa ditampilkan ke dalam website. 
SIstem tersebut kemudian diuji ke beberapa perangkat untuk menguji apakah 
sistem berfungsi atau tidak. Setelah sistem berhasil diuji pada device yang menjadi 
penguji, maka sistem siap untuk digunakan dan dipelihara. 
3.7 Implementasi 
 Tahap Implementasi aplikasi dilakukan berdasarkan hasil perancangan yang 
sudah dilakukan pada tahap sebelumnya. Aplikasi yang dimplementasi berbasis 
web dengan menggunakan HTML & JavaScript untuk membangun sistem web. 
Dan untuk menampilkan virtual reality menggunakan bantuan framework A-
Frame. 
3.8 Pengujian Aplikasi 
Dalam proses ini akan diuji apakah system dapat berjalan dengan semestinya. 
Apakah masih ada kesalahan dalam aplikasi yang dikembangkan atau ada 
kekurangan dalam pengembangan aplikasi. Aplikasi akan diujikan melalui black 
box testing untuk pengujian fungsional aplikasi dan usability testing untuk 
pengujian non-fungsional aplikasi. Pengujian tersebut dimaksudkan untuk 
menguji apakah aplikasi tersebut sudah bisa digunakan dengan lancar dan sudah 
memenuhi persyaratan dan sudah tervalidasi. 
3.9 Kesimpulan dan Saran  
Pengambilan kesimpulan saran merupakan bagian yang terakhir dalam 
penelitian. Ini dimaksudkan untuk mengambil kesimpulan dari apa saja yang telah 
dilalui saat mengembangkan aplikasi dan mengambil saran yang mungkin bisa 






BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN DAN PERANCANGAN 
Bab ini akan menjelaskan tentang analisis kebutuhan yang perlu digunakan 
untuk membuat software dan alur perancangan dari software tersebut. 
4.1 Gambaran Umum Sistem 
Sistem FILKOM 360 merupakan sebuah software yang dapat menampilkan 
gambaran dalam gedung yang ada di FILKOM dalam bentuk 360. Sistem tersebut 
bisa ditampilkan dengan web browser komputer atau pada smartphone yang juga 
bisa ditambahkan dengan VR Headset.  
4.1.1 Deskripsi Umum Sistem 
Dalam pengembangan aplikasi ini sistem FILKOM 360 menggunakan virtual 
reality berbasis web dengan menggunakan framework dari A-frame dan bahasa 
pemrograman JavaScript. Tujuan dari pengembangan aplikasi ini untuk 
menampilkan gedung dari dalam tanpa masuk secara fisik kedalam gedung 
dengan bantuan dari VR. Gambar 4.1 merupakan reality sketch dari aplikasi. 
 






Storyboard digunakan untuk memberi gambaran dari alur kerja pada 
penggunaan aplikasi. Storyboard terdiri dari atas dua bagian utama, yaitu scenario 
dan keterangan. Pada gambar 4.2 merupakan storyboard yang menjelaskan 
tentang alur kerja dari aplikasi untuk menampilkan ruangan dalam gedung 
FILKOM. 
 
Gambar 4.2 Storyboard aplikasi 
4.1.3 User Design Context 
User design context adalah profil orang yang akan menggunakan aplikasi. 
pengguna akan memiliki emosi tertentu saat menggunakan aplikasi. User design 
context digunakan sebagai cara untuk membantu mengidentifikasi jenis pengguna 
yang akan menggunakan aplikasi yang akan membantu pengguna menemukan 
ruangan itu di dalam gedung. Pada tabel 4.1 merupakan user persona dari tipe 




Tabel 4.1 User Persona 
 
4.1.4 Lingkungan Sistem 
Aplikasi ini dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman JavaScript 
dengan framework A-Frame berbasis web. 
4.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak 
Dalam mengembangkan perangkat lunak perlu diidentifikasi apa-apa saja 
yang dibutuhkan dalam membuat perangkat lunak tersebut. Apa saja aktornya, 
diagram alurnya, skenario dan sebagainya. 
4.2.1 Identifikasi Aktor 
Aktor merupakan segala entitas yang langsung berinteraksi dengan sistem. 






Tipe User: Pengguna (Mahasiswa, Orang Tua, Tamu FILKOM) 
Tingkat Familiaritas : Sedikit atau tidak ada 
Sensitivitas emosi : bingung dengan layout dari ruangan dalam gedung 
Target emotion : percaya diri / senang 
Mood goal : nyaman dengan menggunakan aplikasi 
Presence goal : menjadi terbiasa dengan layout ruangan dalam gedung 
User goal : bisa menggunakan aplikasi untuk pergi ke tempat yang dituju. 
User task : bisa menggunakan aplikasi secara umum. 
Story arc :  menavigasi ruangan yang ingin dituju dalam gedung. 
Agency : hanya bisa menggerakan device. 
Diagetic events :  beralih latar belakang saat menatap objek tertentu cukup lama. 
Sound events : Tidak ada 





Tabel 4.2 Identifikasi Aktor 
Nama Deskripsi 
Aktor Orang yang menggunakan aplikasi 
untuk mencapai tujuan yang 
diinginkan saat menggunakan aplikasi. 
 
4.2.2 Kebutuhan Fungsional 
Pada tahap ini akan dijelaskan kebutuhan fungsional dari aplikasi. Pada 
Tabel 4.3 akan dijelaskan kebutuhan fungsional aplikasi 
Tabel 4.3 Kebutuhan Fungsional Aplikasi 
No Kode Kebutuhan Nama Kebutuhan Deskripsi 
1 APGF_000_01 Membuka Website Sistem membuka aplikasi. 
2 APGF_000_02 Memilih Tujuan Sistem menampilkan tujuan 
yang dipilih. 
 
4.2.3 Kebutuhan Non-Fungsional 
Pada tahap ini akan dijelaskan kebutuhan non-fungsional dari aplikasi. 
Pada Tabel 4.4 akan dijelaskan kebutuhan non-fungsional aplikasi 
Tabel 4.4 Kebutuhan Non-Fungsional Aplikasi 
No Nama Kebutuhan Deskripsi 
1 Usabilitas Pengguna dapat menggunakan dan 
memahami aplikasi. 
 
4.2.4 Diagram Use Case 
Diagram use case adalah diagram untuk menjelaskan perilaku pengguna 
beserta kebutuhan yang dibutuhkan sistem. Pada Gambar 4.3 merupakan 




Gambar 4.3 Use Case Diagram Pengguna 
 
4.2.5 Use Case Scenario 
Dari use case diagram yang dibuat sebelumnya, dibuat beberapa skenario 
use case yang mungkin terjadi saat diuji sistem tersebut. Use case scenario akan 
dijelaskan dari Tabel 4.5 sampai Tabel 4.6. 
 
Tabel 4.5 Use Case Scenario Membuka Website 
Nama Membuka Website 
Kode SRS APGF_000_01 
Tujuan Membuka halaman awal website 
Deskripsi Memungkinkan pengguna untuk membuka halaman 
awal website. 
Aktor User/Pengguna 
Kondisi Awal Aktor mempunyai device yang bisa memuat aplikasi 
yang akan dibuka 
Alur Utama 
1. Masukkan Alamat Website 
 








Tabel 4.6 Use Case Scenario Mencari Lokasi 
Nama Mencari Lokasi 
Kode SRS APGF_000_02 
Tujuan Mencari lokasi yang ingin dituju. 
Deskripsi Memungkinkan pengguna untuk menujukan pengguna 
ke lokasi yang ingin dituju. 
Aktor User/Pengguna 
Kondisi Awal Aktor mempunyai device yang bisa memuat aplikasi 
yang akan dibuka 
Alur Utama 
1. Masukkan Alamat Website 
2. Arahkan device ke lokasi yang ingin dituju 
Kondisi Akhir Sistem menampilkan lokasi yang ingin dituju. 
 
4.2.6 Activity Diagram 
Activity diagram merupakan sebuah alur kerja dari sebuah sistem yang 
dirancang dan bagaimana alur dari aktivitas sistem, mulai dari awal sampai akhir 
dari aktivitas sistem. Aktivitas yang dilakukan pada Gambar 4.4 merupakan 
gambaran aktivitas saat pengguna menggunakan aplikasi. Pada gambar 4.5 
menampilkan activity diagram dimana pengguna akan memilih gedung apa yang 
ingin ditampilkan, pengguna memilih dengan cara menatap kearah yang dituju 

















4.3 Perancangan Konten 
Dalam perancangan konten yang dirancang yaitu konten yang bisa 
ditampilkan dalam virtual reality. Perancangan konten yang digunakan untuk 
menampilkan tampilan dari Gedung dari dalam menggunakan virtual reality 360. 
Konten yang ditampilkan yaitu Gedung A, Gedung B, Gedung F, Gedung G, dan 
Area Filkom. 
Titik awal untuk konten yang akan ditampilkan dalam virtual reality yaitu 
main menu dimana pengguna akan diberikan 5 lokasi Gedung yang ada di FILKOM. 




BAB 5 IMPLEMENTASI 
Setelah dilakukan perancangan sistem, pada bab ini akan membahas tahap 
implementasi sistem pemetaan ruangan berbasis VR image 360 pada gedung 
FILKOM dan dari hasil perancangan sistem yang telah dilakukan beserta 
penjelasan lingkungan operasi sistem dibuat dan lingkungan operasi sistem 
digunakan. Untuk implementasi aplikasi Virtual Reality Gedung FILKOM berbasis 
web menggunakan bantuan framework A-Frame. 
5.1 Lingkungan Operasi  
Aplikasi pemetaan ruangan berbasis VR image 360 pada gedung FILKOM 
dikembangkan pada lingkungan operasi dengan spesifikasi server berikut: 
1. Operasi Sistem: Windows 10 
2. Server: Apache 
3. DBMS: MySQL 
4. Bahasa: HTML, CSS, dan Javascript 
Aplikasi pemetaan ruangan berbasis VR image 360 pada gedung FILKOM 
ditujukan berjalan pada lingkungan operasi dengan spesifikasi server berikut: 
1. Operasi Sistem: Semua Operasi Sistem yang dapat menjalankan Web 
Browser. 
2. Web Browser: Semua web Browser yang dapat menjalankan perintah 
javascript, disarankan menggunakan Mozilla Firefox atau Google Chrome 
untuk komputer desktop dan untuk Android menggunakan Chrome. 
5.2 Implementasi Kode 
Aplikasi pemetaan ruangan berbasis VR image 360 pada gedung FILKOM 
merupakan sistem berbasis web. Untuk implementasi sistem berbasis web ini 
menggunakan HTML untuk membangun tampilan dan javascript untuk 
menjalankan fungsinya. Berikut merupakan beberapa contoh dari implementasi 
kode dari aplikasi pemetaan ruangan berbasis VR image 360 pada gedung FILKOM. 
5.2.1 Implementasi Kode Halaman Depan Website 
Pada tabel berikut merupakan source code dari halaman depan website 
sistem. 











  <meta charset="utf-8"> 
  <title>Filkom 360</title> 





































































  <link rel="icon" sizes="965x354" 
href="https://virtual.ub.ac.id/wp-
content/uploads/2020/09/logovirtual2.png"> 
  <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1,maximum-scale=1,shrink-to-fit=no,user-scalable=no,minimal-
ui"> 
  <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes"> 
  <meta name="theme-color" content="black"> 
 
  <script src="aframe-master.js"></script> 
  <script src="aframe-href-component.js"></script> 
  <script src="https://unpkg.com/aframe-event-set-
component@5/dist/aframe-event-set-component.min.js"></script> 
  <script src="https://unpkg.com/aframe-layout-
component@5.3.0/dist/aframe-layout-component.min.js"></script> 
  <script src="https://unpkg.com/aframe-template-
component@3.2.1/dist/aframe-template-component.min.js"></script> 
  <script src="https://unpkg.com/aframe-proxy-event-
component@2.1.0/dist/aframe-proxy-event-
component.min.js"></script> 
   
  <!-- Image link template to be reused. --> 
  <script id="link" type="text/html"> 
    <a-entity class="link" 
      geometry="primitive: plane; height: 1; width: 1" 
      material="shader: flat; src: ${thumb}" 
      event-set__mouseenter="scale: 1.2 1.2 1" 
      event-set__mouseleave="scale: 1 1 1" 
      proxy-event="event: click; to: #image-360; as: fade" 
      sound="on: click; src: #click-sound"></a-entity> 
  </script> 
</head> 
<body> 
  <a-scene> 
    <a-assets> 
      <img id="filkom" crossorigin="anonymous" 
src="images/ged_f_teras.jpg"> 
      <img id="geda-thumb" crossorigin="anonymous" 
src="images/thumb-geda.png"> 
      <img id="gedb-thumb" crossorigin="anonymous" 
src="images/thumb-gedb.png"> 
      <img id="gedf-thumb" crossorigin="anonymous" 
src="images/thumb-gedf.png"> 
      <img id="gedg-thumb" crossorigin="anonymous" 
src="images/thumb-gedg.png"> 
      <img id="area-thumb" crossorigin="anonymous" 
src="images/thumb-areafilkom.png"> 




    </a-assets> 
 
    <!-- 360-degree image. --> 
    <a-sky id="image-360" src="#filkom" rotation="0 -90 0" 
           animation__fade="property: 
components.material.material.color; type: color; from: #FFF; to: 
#000; dur: 300; startEvents: fade" 
           animation__fadeback="property: 
components.material.material.color; type: color; from: #000; to: 
#FFF; dur: 300; startEvents: animationcomplete__fade"></a-sky> 
 
    <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:orange; side: double; opacity:0.5;" position="0 4 -


























































    <a-text font="kelsonsans" value="Filkom 360" width="10" 
position="0 3.8 -4.6" rotation="0 0 0" align="center"></a-text> 
 
    <!-- Image links. --> 
    <a-entity id="links" layout="type: line; margin: 1.5" 
position="-3 1 -3">       
      <a-entity href="gedA.html" template="src: #link"  data-
thumb="#geda-thumb"></a-entity> 
      <a-entity href="gedB.html" template="src: #link"  data-
thumb="#gedb-thumb"></a-entity> 
      <a-entity href="t1.html" template="src: #link"  data-
thumb="#gedf-thumb"></a-entity> 
      <a-entity href="gedG.html" template="src: #link"  data-
thumb="#gedg-thumb"></a-entity> 
      <a-entity href="areafilkom1.html" template="src: #link"  
data-thumb="#area-thumb"></a-entity>       
    </a-entity> 
 
    <!-- Camera + cursor. --> 
    <!--<a-entity camera look-controls> 
      <a-cursor 
        id="cursor" 
        animation__click="property: scale; startEvents: click; 
from: 0.1 0.1 0.1; to: 1 1 1; dur: 150" 
        animation__fusing="property: fusing; startEvents: fusing; 
from: 1 1 1; to: 0.1 0.1 0.1; dur: 1500" 
        event-set__mouseenter="_event: mouseenter; color: 
springgreen" 
        event-set__mouseleave="_event: mouseleave; color: black" 
        raycaster="objects: .link"></a-cursor> 
    </a-entity>--> 
 
    <a-entity> 
      <a-camera id="camera" look-controls="" wasd-controls-
enabled="false"> 
        <a-ring radius-outer="0.30" radius-inner="0.20" position="0 
0 -3" material="color: cyan; shader: flat" cursor="maxDistance: 30; 
fuse: true" 
geometry="primitive:ring;radiusOuter:0.30;radiusInner:0.20" 
raycaster="" scale="0.4628376812078244 0.4628376812078244 
0.4628376812078244"> 
          <a-animation begin="click" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1" 
dur="150"></a-animation> 
          <a-animation begin="fusing" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1" 
dur="1500"></a-animation> 
        </a-ring> 
      </a-camera> 
 




Pada tabel diatas merupakan implementasi dari website pada baris 42-59 cara 
untuk mengimplementasi objek yang digunakan supaya sistem bisa berinteraksi 
dengan pengguna aplikasi. Dan pada baris 77-89 merupakan kode untuk 
menyimpan foto 360 agar sistem bisa menampilkannya di aplikasi. Contoh gambar 





Gambar 5.1 Gambar 360 dari Halaman Depan Aplikasi. 
 
5.2.2 Implementasi Kode Gedung A 
Pada tabel berikut merupakan source code untuk menampilkan Gedung A. 



































  <head> 
    <meta charset="utf-8"> 
    <title>Gedung A Filkom</title> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1,maximum-scale=1,shrink-to-fit=no,user-scalable=no,minimal-
ui"> 
    <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes"> 
    <meta name="theme-color" content="black"> 
    <link rel="icon" sizes="965x354" 
href="https://virtual.ub.ac.id/wp-
content/uploads/2020/09/logovirtual2.png"> 
    <script src="aframe-master.js"></script> 
    <script src="aframe-href-component.js"></script> 
  </head> 
 
 
  <body data-gr-c-s-loaded="true"> 
 
    <a-scene canvas="" keyboard-shortcuts="" vr-mode-ui=""> 
      <a-entity position="0 1.8 4"> 
        <a-camera id="camera" look-controls="" wasd-controls-
enabled="false" camera="active:true" rotation="-1.3750987083139854 -
3.0939720937064483 0" position="0 0 0"> 
          <!-- <a-cursor color="#4CC3D9"></a-cursor> --> 
          <a-ring radius-outer="0.30" radius-inner="0.20" 
position="0 0 -3" material="color: cyan; shader: flat" 
cursor="maxDistance: 30; fuse: true" 
geometry="primitive:ring;radiusOuter:0.30;radiusInner:0.20" 

















































            <a-animation begin="click" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1" 
dur="150"></a-animation> 
            <a-animation begin="fusing" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1" 
dur="1500"></a-animation> 
          </a-ring> 
        </a-camera> 
      </a-entity> 
 
 




      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-8 4 4.5" 
rotation="0 90 0" href="areafilkom1.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Parkiran\nDepan" width="10" 
position="-7.8 4 4.5" rotation="0 90 0" align="center" 
href="areafilkom1.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:blue; side: double; opacity:0.5;" position="0 4 -
4.5" rotation="0 0 0"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung\nA" width="10" 
position="0 4 -4.5" rotation="0 0 0" align="center"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="8 4 3" 
rotation="0 -90 0" href="areafilkom2.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Lobby\nGedung G" width="10" 




       
  </a-scene> 




5.2.3 Implementasi Kode Gedung B 
Pada tabel berikut merupakan source code untuk menampilkan Gedung B. 















  <head> 
    <meta charset="utf-8"> 
    <title>Gedung B Filkom</title> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1,maximum-scale=1,shrink-to-fit=no,user-scalable=no,minimal-
ui"> 
    <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes"> 
    <meta name="theme-color" content="black"> 



































































    <script src="aframe-master.js"></script> 
    <script src="aframe-href-component.js"></script> 
  </head> 
 
 
  <body data-gr-c-s-loaded="true"> 
 
    <a-scene canvas="" keyboard-shortcuts="" vr-mode-ui=""> 
      <a-entity position="0 1.8 4"> 
        <a-camera id="camera" look-controls="" wasd-controls-
enabled="false" camera="active:true" rotation="-1.3750987083139854 -
3.0939720937064483 0" position="0 0 0"> 
          <!-- <a-cursor color="#4CC3D9"></a-cursor> --> 
          <a-ring radius-outer="0.30" radius-inner="0.20" 
position="0 0 -3" material="color: cyan; shader: flat" 
cursor="maxDistance: 30; fuse: true" 
geometry="primitive:ring;radiusOuter:0.30;radiusInner:0.20" 
raycaster="" scale="0.4628376812078244 0.4628376812078244 
0.4628376812078244"> 
            <a-animation begin="click" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1" 
dur="150"></a-animation> 
            <a-animation begin="fusing" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1" 
dur="1500"></a-animation> 
          </a-ring> 
        </a-camera> 
      </a-entity> 
 
 





      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-8 4 4.5" 
rotation="0 90 0" href="areafilkom1.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Parkiran\nDepan" width="10" 
position="-7.8 4 4.5" rotation="0 90 0" align="center" 
href="areafilkom1.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:blue; side: double; opacity:0.5;" position="-1.5 4 -
10" rotation="0 0 0"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung B" width="10" 
position="-1.5 4 -10" rotation="0 0 0" align="center"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="15 4 -6" 
rotation="0 -90 0" href="t1.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung F" width="10" 
position="14.8 4 -6" rotation="0 -90 0" align="center" 
href="t1.html"></a-text> 
 
       
  </a-scene> 







5.2.4 Implementasi Kode Gedung F 
Pada tabel berikut merupakan source code untuk menampilkan Gedung F. 





























































  <head> 
    <meta charset="utf-8"> 
    <title>Lantai 1 Gedung F Filkom</title> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1,maximum-scale=1,shrink-to-fit=no,user-scalable=no,minimal-
ui"> 
    <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes"> 
    <meta name="theme-color" content="black"> 
    <link rel="icon" sizes="965x354" 
href="https://virtual.ub.ac.id/wp-
content/uploads/2020/09/logovirtual2.png"> 
    <script src="aframe-master.js"></script> 
    <script src="aframe-href-component.js"></script> 
  </head> 
 
 
  <body data-gr-c-s-loaded="true"> 
 
    <a-scene canvas="" keyboard-shortcuts="" vr-mode-ui=""> 
      <a-entity position="0 1.8 4"> 
        <a-camera id="camera" look-controls="" wasd-controls-
enabled="false" camera="active:true" rotation="-1.3750987083139854 
-3.0939720937064483 0" position="0 0 0"> 
          <!-- <a-cursor color="#4CC3D9"></a-cursor> --> 
          <a-ring radius-outer="0.30" radius-inner="0.20" 
position="0 0 -3" material="color: cyan; shader: flat" 
cursor="maxDistance: 30; fuse: true" 
geometry="primitive:ring;radiusOuter:0.30;radiusInner:0.20" 
raycaster="" scale="0.4628376812078244 0.4628376812078244 
0.4628376812078244"> 
            <a-animation begin="click" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1" 
dur="150"></a-animation> 
            <a-animation begin="fusing" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1" 
dur="1500"></a-animation> 
          </a-ring> 
        </a-camera> 
      </a-entity> 
 
 
      <a-sky src="f1.jpg" rotation="0 0 0"></a-sky> 
 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 
2.8" material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-1 
4 -7" rotation="0 0 0" href="index.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Pintu Masuk\nBarat" 




      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 
2.8" material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="7 4 





































































      <a-text font="kelsonsans" value="Pintu Masuk\nUtara" 




      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 
2.8" material="color:blue; side: double; opacity:0.5;" position="-
8 4 4.5" rotation="0 90 0"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Loket\nAdministrasi" 












      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 
2.8" material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="1.5 
7 22" rotation="0 180 0"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Lift to:" width="12" 
position="1.5 7 21.8" rotation="0 180 0" align="center"></a-text> 
 
      <!-- Lift Button Section--> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:grey; side: double; opacity:0.5;" position="4 5 22" 
rotation="0 180 0"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="1" width="20" position="4 5 
21.8" rotation="0 180 0" align="center"></a-text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="1.5 5 
22" rotation="0 180 0" href="t2.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="2" width="20" position="1.5 
5 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t2.html"></a-text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-1 5 22" 
rotation="0 180 0" href="t3.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="3" width="20" position="-1 5 
21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t3.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="4 2.5 
22" rotation="0 180 0" href="t4.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="4" width="20" position="4 
2.5 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t4.html"></a-
text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="1.5 2.5 
22" rotation="0 180 0" href="t5.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="5" width="20" position="1.5 
2.5 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t5.html"></a-
text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-1 2.5 
22" rotation="0 180 0" href="t6.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="6" width="20" position="-1 











































      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="4 0 22" 
rotation="0 180 0" href="t7a.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="7" width="20" position="4 0 
21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t7a.html"></a-text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="1.5 0 
22" rotation="0 180 0" href="t8.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="8" width="20" position="1.5 
0 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t8.html"></a-text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-1 0 22" 
rotation="0 180 0" href="t9.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="9" width="20" position="-1 0 
21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t9.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="4 -2.3 
22" rotation="0 180 0" href="t10.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="10" width="20" position="4 -
2.3 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t10.html"></a-
text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="1.5 -2.3 
22" rotation="0 180 0" href="t11.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="11" width="20" position="1.5 
-2.3 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t11.html"></a-
text> 
      <a-entity geometry="primitive: circle; radius: 1" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-1 -2.3 
22" rotation="0 180 0" href="t12.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="12" width="20" position="-1 
-2.3 21.8" rotation="0 180 0" align="center" href="t12.html"></a-
text> 
      <!--End Lift Button Section--> 
 
       
  </a-scene> 




5.2.5 Implementasi Kode Gedung G 
Pada tabel berikut merupakan source code untuk menampilkan Gedung G. 


















  <head> 
    <meta charset="utf-8"> 
    <title>Gedung G Filkom</title> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1,maximum-scale=1,shrink-to-fit=no,user-scalable=no,minimal-
ui"> 
    <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes"> 
    <meta name="theme-color" content="black"> 
    <link rel="icon" sizes="965x354" 
href="https://virtual.ub.ac.id/wp-
content/uploads/2020/09/logovirtual2.png"> 
    <script src="aframe-master.js"></script> 
    <script src="aframe-href-component.js"></script> 



































































  <body data-gr-c-s-loaded="true"> 
 
    <a-scene canvas="" keyboard-shortcuts="" vr-mode-ui=""> 
      <a-entity position="0 1.8 4"> 
        <a-camera id="camera" look-controls="" wasd-controls-
enabled="false" camera="active:true" rotation="-1.3750987083139854 -
3.0939720937064483 0" position="0 0 0"> 
          <!-- <a-cursor color="#4CC3D9"></a-cursor> --> 
          <a-ring radius-outer="0.30" radius-inner="0.20" 
position="0 0 -3" material="color: cyan; shader: flat" 
cursor="maxDistance: 30; fuse: true" 
geometry="primitive:ring;radiusOuter:0.30;radiusInner:0.20" 
raycaster="" scale="0.4628376812078244 0.4628376812078244 
0.4628376812078244"> 
            <a-animation begin="click" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1" 
dur="150"></a-animation> 
            <a-animation begin="fusing" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1" 
dur="1500"></a-animation> 
          </a-ring> 
        </a-camera> 
      </a-entity> 
 
 





      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.5; width: 3" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-12 4 -
10" rotation="0 20 0" href="gedG_lab.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Laboratorium\nPembelajaran" 
width="10" position="-12 4 -9.8" rotation="0 20 0" align="center" 
href="gedG_lab.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.5; width: 3" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-16 4 0" 
rotation="0 110 0" href="gedA.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung A" width="10" 
position="-15.8 4 0" rotation="0 110 0" align="center" 
href="gedA.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.5; width: 3" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-5 4 20" 
rotation="0 110 0" href="gedG_aula.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung G\nLantai 2" 




       
  </a-scene> 







5.2.6 Implementasi Kode Gedung Area Filkom 
Pada tabel berikut merupakan source code untuk menampilkan Gedung 
Area FILKOM. 




























































  <head> 
    <meta charset="utf-8"> 
    <title>Area Filkom</title> 
    <meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1,maximum-scale=1,shrink-to-fit=no,user-scalable=no,minimal-
ui"> 
    <meta name="mobile-web-app-capable" content="yes"> 
    <meta name="theme-color" content="black"> 
    <link rel="icon" sizes="965x354" 
href="https://virtual.ub.ac.id/wp-
content/uploads/2020/09/logovirtual2.png"> 
    <script src="aframe-master.js"></script> 
    <script src="aframe-href-component.js"></script> 
  </head> 
 
 
  <body data-gr-c-s-loaded="true"> 
 
    <a-scene canvas="" keyboard-shortcuts="" vr-mode-ui=""> 
      <a-entity position="0 1.8 4"> 
        <a-camera id="camera" look-controls="" wasd-controls-
enabled="false" camera="active:true" rotation="-1.3750987083139854 -
3.0939720937064483 0" position="0 0 0"> 
          <!-- <a-cursor color="#4CC3D9"></a-cursor> --> 
          <a-ring radius-outer="0.30" radius-inner="0.20" 
position="0 0 -3" material="color: cyan; shader: flat" 
cursor="maxDistance: 30; fuse: true" 
geometry="primitive:ring;radiusOuter:0.30;radiusInner:0.20" 
raycaster="" scale="0.4628376812078244 0.4628376812078244 
0.4628376812078244"> 
            <a-animation begin="click" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="backwards" from="0.1 0.1 0.1" to="1 1 1" 
dur="150"></a-animation> 
            <a-animation begin="fusing" easing="ease-in" 
attribute="scale" fill="forwards" from="1 1 1" to="0.1 0.1 0.1" 
dur="1500"></a-animation> 
          </a-ring> 
        </a-camera> 
      </a-entity> 
 
 





      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-15 4 -5" 
rotation="0 45 0" href="gedA.html"></a-entity> 
      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung\nA" width="10" 
position="-15 4 -4.8" rotation="0 45 0" align="center" 
href="gedA.html"></a-text> 
 
      <a-entity geometry="primitive: plane; height: 1.2; width: 2.8" 
material="color:red; side: double; opacity:0.5;" position="-10 4 -
















      <a-text font="kelsonsans" value="Gedung\nB" width="10" 




       
  </a-scene> 







BAB 6 PENGUJIAN 
 Pada bab ini akan menjabarkan hasil dari pengujian pada sistem Virtual 
Tourism Bangunan Cagar Budaya yang telah dibuat. Pengujian dilakukan dengan 2 
cara yaitu dengan blackbox testing dan usability testing. Blackbox testing 
digunakan untuk menguji seluruh kebutuhan fungsional sistem sedangkan 
usability testing digunakan untuk kebutuhan non-fungsional sistem 
6.1 Skenario Pengujian 
Dalam pengujian skenario akan diuji fungsional dan non-fungsional dari 
aplikasi. Untuk pengujian fungsional akan digunakan black box testing dan untuk 
non-fungsional menggunakan usabillity testing. 
6.1.1 Pengujian Fungsional 
Pada pengujian usabilitas akan digunakan blackbox testing dan untuk 
menguji kebutuhan fungsional aplikasi. Pengujian blackbox berfungsi untuk 
memvalidasi kebutuhan fungsional terhadap perangkat lunak yang sudah dibuat. 
Pengujian blackbox dilakukan dengan perancangan kasus uji terlebih dahulu. 
Perancangan kasus uji dibuat berdasarkan kebutuhan fungsional yang sudah 
didefinisikan sebelumnya. Lalu dilakukan pengecekan hasil dari kasus uji dengan hasil 
yang diharapkan untuk menentukan statusnya valid atau tidak. Hasil pengujian 
validasi menggunakan blackbox testing dapat dilihat pada Tabel 6.1. 
Tabel 6.1 Hasil Pengujian Validasi Menggunakan Blackbox Testing 

































6.1.2 Pengujian Non-Fungsional 
Pada pengujian non-fungsional akan digunakan System Usability Scale 
(SUS) untuk menguji kebutuhan non-fungsional sistem. Kuesioner SUS yang 
dipakai pada penelitian ini diadopsi dari penelitian Zahra Sharfina dan Harry Budi 





Pada Tabel 5.2 merupakan hasil skor kuesioner SUS. Hasil skor diperoleh melalui 
teknik kuesioner. Pengujian dilakukan kepada sepuluh orang responden (Lampiran 
A). Setelah menggunakan aplikasi, responden diminta untuk mengisi kuesioner 
menggunakan System Usability Scale (SUS). Terdapat 10 pertanyaan yang harus 
dijawab oleh responden dengan menggunakan skala Likert. 
Tabel 6.2 Hasil Usability Testing untuk Penggunaan Aplikasi 
No Pertanyaan Jawaban dari responden (nilai SUS dalam skala Likert) 
R1 R2 R3 R4 R5 R6 R7 R8 R9 R10 
1 Aplikasi ini 
mudah 
digunakan. 
4 5 4 4 5 5 5 4 4 4 
2 Aplikasi ini 
mudah 
dimengerti 
4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 
3 Aplikasi ini ramah 
pengguna 
4 5 4 4 5 4 5 4 4 3 





4 1 4 4 5 5 4 5 5 2 
5 Penggunaan 
aplikasi ini hanya 
membutuhkan 
sedikit usaha 
3 1 3 4 5 4 4 5 5 4 
6 Saya bisa 
menggunakan 
aplikasi ini tanpa 
petunjuk 
penggunaan 
4 4 4 4 4 4 5 2 4 2 




4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 






aplikasi VR akan 
menyukai aplikasi 
ini 









dengan cepat dan 
mudah 
3 4 5 4 5 4 4 4 4 4 
10 Saya berhasil 
menggunakan 




4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 
  
Untuk  penggunaan aplikasi hanya membutuhkan sedikit usaha mendapatkan nilai 
tertinggi. Adapun untuk pengunaan aplikasi hanya membutuhkan sedikit usaha 
mempunyai nilai rata-rata yang rendah. Ini disebabkan karena aplikasi masih susah 
untuk digunakan untuk belum paham dengan pengunaan aplikasi. 
6.2 Hasil Pengujian 
Analisis dari hasil pengujian untuk kebutuhan fungsional dan non-
fungsional untuk aplikasi 
6.2.1 Hasil Pengujian Fungsional 
Pengujian yang dilakukan untuk menguji kebutuhan fungsional dari aplikasi 
dengan menggunakan black box testing. Setelah melakukan pengujian dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi telah bisa melakukan fungsi sebagai berikut: 
1. Sistem dapat menampilkan halaman web 
2. Sistem dapat melihat foto 360 dalam ruangan 
6.2.2 Pengujian Non-Fungsional 
Pengujian kebutuhan non-fungsional dilakukan untuk pengguna aplikasi 
VR. Untuk pengujian kebutuhan fungsional menggunakan usabilty testing. Dari 
hasil usability testing akan diukur dengan menggunakan SUS dengan mengacu 
pada ketentuan MeasuringU. Menurut MeasuringU, berdasarkan studi yang 
dilakukan pada 500 kasus, nilai rata-rata skor SUS adalah adalah 68. Skor SUS 
diatas 68 dianggap baik karena diatas rata-rata (MeasuringU, 2020). 
Pada hasil usabilty testing yang telah dilakukan pada pengguna aplikasi 
akan dikonversi menjadi skor SUS untuk dianalisis. Hasil konversi skor SUS 








Tabel 6.3 Hasil Konversi skor SUS Usability Testing Aplikasi 
No. Jawaban dari responden (nilai SUS dalam skala Likert) Skor 
SUS 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah 
1 3 3 3 3 2 3 3 2 2 3 27 67.5 
2 4 4 4 0 0 3 3 2 3 3 26 65 
3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 3 31 77.5 
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 
5 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 97.5 
6 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 33 82.5 
7 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 37 92.5 
8 3 3 3 4 4 1 3 3 3 3 30 75 
9 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 34 85 
10 3 3 2 1 3 1 3 3 3 3 25 62.5 
Jumlah Total skor SUS 780 
Rata-rata skor SUS 78 
 
Berdasarkan hasil usability testing pada pengguna aplikasi VR didapatkan skor 
SUS rata-rata sebesar 78 yang berarti aplikasi VR ini masih tergolong cukup baik 





BAB 7 PENUTUP 
 Bab ini memuat kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah 
dilakukan. Kesimpulan dan saran disajikan secara terpisah, dengan penjelasan 
sebagai berikut: 
7.1 Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari penelitian mulai dari tahap analisis kebutuhan 
sampai hasil pengujian maka dapat dibuat kesimpulan sebagai berikut:  
1. Pada analisis kebutuhan, aplikasi pemetaan ruangan berbasis web VR image 
360 pada gedung FILKOM telah menghasilkan 2 kebutuhan fungsional dan 1 
kebutuhan non-fungsional pada aplikasi/sistem.  
2. Pada perancangan aplikasi dilakukan dengan membuat use case dan use case 
scenario. Lalu dibuat activity diagram berdasarkan use case scenario yang 
telah dibuat. Pada tahap perancangan aplikasi VR dibuat VR design context, 
dan storyboard VR untuk memberi konteks dari cara penggunaan aplikasi VR 
dan pengguna aplikasi. 
3. Pada hasil pengujian, hasil dari pengujian tes fungsional aplikasi 
menggunakan black box testing sudah valid untuk dipakai. Hasil dari pengujian 
tes non-fungsional aplikasi menggunakan metode System Usability Scale 
(SUS) yang mana responden diberikan kuesioner dengan 10 pertanyaan dan 
harus menjawab dengan menggunakan skala Likert dan hasilnya akan dihitung 
untuk menentukan usabilitas dari sistem. Pada penelitian ini sistem memiliki 
nilai usabilitas 78 dan termasuk dalam kategori Acceptable. 
7.2 Saran 
Berdasarkan dari hasil pengujian dan beberapa saran dari pengguna saat 
menguji aplikasi, saran yang mungkin dapat dilakukan yaitu: 
1. Mempermudah pengguna untuk menggunakan aplikasi dengan memberi 
petunjuk pemakaian sebelum memakai aplikasi. 
2. Tambahkan legenda atau semacam preview tentang seperti apa tampilan 
tujuan saat mengarahkan kursor ke lokasi ruangan. 
3. Tambahkan preview tiap ruangan dalam gedung supaya pengguna tidak harus 
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1 Aplikasi ini mudah 
digunakan. 
 v    
2 Aplikasi ini mudah 
dimengerti 
 v    
3 Aplikasi ini ramah 
pengguna 
 v    





 v    
5 Penggunaan 
aplikasi ini hanya 
membutuhkan 
sedikit usaha 
  v   
6 Saya bisa 
menggunakan 
aplikasi ini tanpa 
petunjuk 
penggunaan 
 v    




 v    





aplikasi VR akan 
menyukai aplikasi 
ini 








aplikasi ini dengan 
cepat dan mudah 
  v   
10 Saya berhasil 
menggunakan 
aplikasi ini setiap 
saat saya 
mengaksesnya. 
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menggunakan 
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penggunaan 
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7 Aplikasi ini 
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8 Pengguna aplikasi 
VR reguler 
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